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Cara dalam pengembangan video game saat ini sangat beragam salah satunya adalah dengan menggunakan naratif 
yang kuat. video game saat ini juga banyak mengandung isu-isu sensitif seperti isu kesehatan mental dalam naratifnya. 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat apakah video game bisa digunakan sebagai media edukasi untuk isu kesehatan 
mental secara spesifik dengan melakukan studi inisial. Penelitian tersebut berjalan selama 24 hari dengan cara 
mengekspos dengan menggunakan video game play dalam video game dan memberikan kuesioner mengenai video 
game tersebut kepada para responden dengan jumlah sebesar 25 responden yang sebelumya belum terekspos dengan 
video game. Cara pengujian pada penelitian ini yaitu dengan membandingkan pandangan responden mengenai isu 
kesehatan mental sebelum dan sesudah terekspos video game dan mengkuantifikasi respon yang diterima dengan 
melakukan kodifikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa konsensus setuju dengan video game bisa digunakan 
sebagai media edukasi terhadap isu kesehatan mental. Disamping itu, ditemukan bahwa video game dapat 
berpengaruh secara jangka pendek namun tidak untuk jangka panjang sehingga diperlukannya penelitian lebih lanjut 
mengenaik hal tersebut. 
 
Kata kunci : video game, media edukasi, kesehatan mental 
 
1. Pendahuluan 
Kesehatan mental adalah aspek yang 
sangat penting dalam mewujudkan kesehatan 
yang menyeluruh. Kesehatan mental dapat 
dipengaruhi dari berbagai macam peristiwa 
dalam kehidupan yang dialami oleh seseorang 
dimana akan memberikan dampak yang cukup 
serius pada karakter dan personalitas orang 
tersebut. Theoretical Model of Happiness 
menyatakan bahwa ada 5 hal yang sangat 
penting bagi perkembangan Kesehatan mental, 
yaitu emosi yang positif, keterlibatan dalam 
sesuatu hal, relasi atau hubungan, makna serta 
prestasi. Untuk saat ini, kasus kesehatan 
mental di dunia telah mencapai 450 juta orang 
dan diperkirakan 1 dari setiap 4 orang 
mengalami gangguan mental dan kasus 
terbanyak terdapat dinegara india sebanyak 56 
juta kasus. Amerika serikat juga mengalami 
masalah kesehatan mental dimana tingkat 
bunuh diri meningkat di setiap negara bagian 
selama 20 tahun terakhir, kasus bunuh diri naik 
signifikan sebanyak 30% atau lebih di negara 
bagian amerika serikat dengan faktor terbesar 
yaitu masalah hubungan, bukan hanya dalam 
kasus orang dewasa tetapi untuk mahasiswa 
juga mengalami masalah kesehatan mental 
dimana lebih dari 60% mahasiswa diamerika 
serikat melaporkan kecemasan yang luar 
biasa(1). 
Masyarakat pada umumnya tidak 
memiliki kesempatan secara langsung 
berkontak sama orang yang memiliki 
gangguan mental sehingga masyarakat 
menganggap bahwa media massa merupakan 
sumber informasi utama bagi mereka untuk 
mendapatkan informasi tersebut(2). Kesehatan 
mental digambarkan dalam berbagai media 
salah satunya melalui media berupa modul 
seperti penelitian yang telah dilakukan oleh 
(3). Edukasi Kesehatan mental telah banyak 
dimuat di media seperti koran, televisi, artikel 
serta drama. Drama kreatif merupakan salah 
satu model untuk bekerja sama dengan orang 
yang mempunyai gangguan kesehatan mental 
dan begitu juga dengan video game.  
Video game yang mengisikan tentang 
kesehatan sudah banyak diproduksi, salah 
satunya bernama “The Last Of Us” yang 
menceritakan tentang kesehatan mental diawal 
cerita sebelum permainan dimana karakter 
utama yang bernama Joel mengalami depresi 
dan kesedihan yang mendalam. Faktor depresi 
Joel dikarenakan adanya wabah jamur 
Cordyceps dimana Joel mencoba untuk 
melarikan diri bersama dengan anak putri sarah 
dan juga adiknya Tommy. Saat mereka 
melarikan diri sang anak ditembak oleh 
seorang tentara dan meninggal di pelukan Joel, 
inilah yang mengakibatkan Joel depresi kurang 
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lebih selama 20 tahun, kemudian Joel sembuh 
dari depresi akibat munculnya Ellie. Dalam 
game „the last of us” sering muncul momen 
dimana para pemain telah menyelesaikan 
permainan dalam mengenal karakter protagons 
dan pemain cenderung merasa kecewa karena 
karakter protagonist tidak memiliki kendali 
yang lebih (4). 
Masalah kesehatan jiwa merupakan 
masalah serius yang dihadapi oleh Indonesia. 
Indonesia merupakan salah satu negara dimana 
kasus kesehatan jiwa sudah mencapai 
9.162.886 kasus atau dibilang sekitar 3.7% dari 
total seluruh populasi di Indonesia. Penderita 
kesehatan mental di indonesia cenderung 
mengalami stigma dari masyarakat. Stigma 
adalah pelabelan negatif terhadap kelompok 
masyarakat tertentu dan bisa berdampak buruk 
bagi mereka. Salah satu diskriminasi dari 
stigma yaitu pasung. Pasung merupakan 
praktek mengurung serta menahan penderita 
gangguan kesehatan jiwa dan untuk Indonesia 
sendiri pasung merupakan hal yang sangat 
umum. Pemerintah Indonesia dalam 
menanggani masalah gangguan mental masih 
tidak efektif dimana sesuai dengan undang-
undang nomor 18 tahun 2004 tentang 
komitmen pemerintah dalam mengatasi 
masalah gangguan mental dan ditargetkan akan 
diselesaikan pada tahun 2019 yang dimana 
awalnya target di tahun 2015 dan kemudian 
diganti ke tahun 2017 (5) . 
Dalam rangka menanggapi stigma pada 
masyarakat, berbagai lembaga publik 
menjalankan program yang berbeda dalam 
meningkatkan kesadaran tentang stigma dalam 
kesehatan mental. Video pada dasarnya adalah 
hasil pengolahan dari gambar-gambar yang 
membuat gambar tersebut bergerak (6). Oleh 
karena itu video game adalah permainan yang 
dimainkan dengan memanipulasi gambar yang 
dihasilkan oleh program komputer pada 
monitor atau tampilan lainnya secara 
elektronik (7). Lembaga-lembaga tersebut 
menjalankan beberapa program seperti 
memainkan video game yang bernama stigma 
stop dimana didalam game tersebut 
menggambarkan 4 karakter yang mempunyai 
gangguan mental yakni depresi dan yang 
lainnya. Game stigma stop tersebut terbukti 
efektif dalam mengurangi stigma di kalangan 
siswa yang berumuran sekitar 14-18 tahun (8). 
Adapula suatu penelitian unik yang 
menggunakan media sosial yaitu tweeter dalam 
meningkatkan kesadaran tentang kesehatan 
mental yang dilakukan oleh natalie berry, pada 
penelitian tersebut menggunakan hashtag yang 
kemudian akan ditweet oleh pengguna tweeter 
dan memiliki kesimpulan yakni dari hashtag 
yang digunakan menyarankan bahwa setiap 
individu dapat aktif menggunakan twitter 
dalam melakukan diskusi tentang kesehatan 
mental, mengakses dukungan dalam melawan 
stigma serta dalam meningkatkan kesadaran 
akan kesehatan mental (9). 
Heavy rain merupakan salah satu game 
yang diproduksi oleh “quantic dream” dan 
game tersebut tergolong dalam jenis game fiksi 
interaktif dimana pemain bertindak sebagai 
sutradara dan pedongeng dalam game tersebut 
(10). Heavy rain merupakan game modern 
yang narasi dimana fokus utama pada cerita 
dan memiliki nilai yang unik (11). Cerita 
dalam game ini berjalan dari beberapa sudut 
pandang 4 karakter utama yaitu Ethan Mars, 
Norman Jayden, Scott Shelby dan Madison 
Paige. Ethan Mars adalah penderita depresi, 
clautrophopia dan schizophrenia yang 
memiliki keluarga yang cukup berantakan 
dimana sudah bercerai dan anak yang pertama 
meninggal karena keteledorannya, dalam video 
game ini anaknya yang bungsi diculik dan kita 
memerankan posisi untuk berjuang 
menyelamatkan anaknya. Ketiga karakter 
lainnya juga memiliki masalah masing-masing 
seperti Norman yang menderita kecanduan 
terhadap obat terlarang, Scott Shelby yang 
menderita father-complex dan Madison Paige 
yang menderita imsomnia dan paranoia. 
Tujuan dari penelitian adalah untuk 
mengeksplorasi video game sebagai salah satu 
media informasi interaktif terhadap kesadaran 
akan penyakit mental melalui studi kasus pada 
video game Heavy Rain. 
Penelitian ini dilaksanakan dengan dasar 
penelitian sebelumnya. Penelitian yang 
menjadi dasar penelitian yaitu penelitian yang 
dilakukan oleh (12) dimana pada eksperimen 
sosial membuktikan bahwa tidak adanya 
perbedaan hubungan perilaku dalam video 
game ataupun dalam kehidupan nyata. Selain 
itu menurut penelitian yang dilakukan oleh 
(13) juga membuktikan bahwa naratif video 
game dapat memicu kesensitifan moral pemain 
walaupun dengan kondisi yang terkendali. 
Dimana penelitian tersebut didukung oleh 
penelitian yang dilakukan oleh (14) yang 
menyimpulkan bahwa Tindakan pemain dalam 
game juga mencerminkan Tindakan pada 
kehidupan nyatanya dengan metode self-
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reporting. Penelitian bertujuan untuk 
mengkonfirmasi kemampuan media berupa 
naratif video game yang mengandung isu 
serius seperti kesehatan mental. 
 
2. Metode Penelitian 
Penelitian yang dilakukan termasuk 
jenis penelitian deskriptif eksperimental 
dikarenakan hasil penelitian akan berisikan 
uraian analisa dan pendeketan penelitian yang 
digunakan adalah pendekatan kualitatif. 
Metode yang digunakan pada penelitian ini 
adalah metode self-reporting. Menurut (15) 
self-reporting sendiri banyak digunakan pada 
bidang penelitian seperti ilmu sosial, 
kedokteran dan lain-lain. Para peserta biasanya 
diminta untuk melaporkan informasi pribadi 
mereka tanpa adanya pengaruh eksternal. Self-
reporting juga merupakan salah satu metode 
yang hemat biaya dan mudah untuk 
mengumpulkan data ataupun informasi yang 
banyak. 
Penelitian ini dilakukan dengan cara 
mengambil responden sebanyak 25 responden 
yang tidak memiliki latar belakang sebagai 
seorang pemain video game ataupun game 
hanya dijadikan sebagai permainan kasula. 
Para responden merupakan mahasiswa dan 
profesional muda pada rentang umur 18-25 
tahun. Responden yang telah terpilih sangat 
memenuhi kriteria dengan penelitian ini karena 
para responden masih belum terekspos dengan 
video game terutama pada game naratif yang 
kuat seperti game yang telah penulis tentukan 
pada penelitian ini yaitu heavy rain yang 
berisikan tentang kesehatan mental. 
Para responden menjawab kuesioner 
awal terlebih dahulu mengenai pendapat 
responden terhadap isu-isu tentang kesehatan 
mental kemudian akan dilanjukan dengan 
kuesioner video game serta playlist yang akan 
disebarkan pada setiap harinya. Penulis akan 
melakukan pembuatan kuesioner untuk setiap 
video yang terdapat dalam playlist dimana 
setiap kuesioner mempertanyakan pendapat 
mengenai masalah kesehatan mental dan 
tindakan apa yang seharusnya diambil yang 
ada pada setiap video yang terdapat dalam 
playlist. Video dalam playlist terdiri dari 24 
video yang akan ditonton oleh para responden 
dan terdapat 26 kuesioner yang akan diisi oleh 
responden dimana terdapat kuesioner sebelum 
terekspos dengan video game dan setelah 
terekspos dengan video game sehingga penulis 
dapat melakukan perbandingan terhadap 
responden apakah ada perbedaan pandangan 
sebelum dan sesudah terhadap penyakit 
kesehatan mental. 
Apabila semua video dan kuesioner 
telah ditonton dan diisi oleh responden maka 
penulis akan melakukan analisa pada dua 
point, untuk menentukan apakah adanya 
perbedaan antara kondisi sebelum dan sesudah 
terekspos dengan video game. Kedua adalah 
ingin mengetahui seberapa berpengaruhnya 
video game dalam menyampaikan isu 
mengenai penyakit kesehatan mental kepada 
para pengguna dengan menggunakan cara 
kodifikasi dari kuesioner yang telah diisi oleh 
responden yang dimana dibagikan dalam tiga 
kategori yaitu demi kebaikan pribadi, kebaikan 
orang lain serta kebaikan publik dan kemudian 
akan diuji ulang dengan kuesioner akhir yang 
diisi oleh responden setelah terekspos dengan 
video game. 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
Dari 25 responden dalam penelitian ini 
yang terpapar dengan video game heavy rain. 
Pada pengujian pertama mendapatkan hasil 
yang cukup besar antara perbedaan kondisi 
sesudah dengan sebelum terekspos dengan 
video game yakni sebesar lebih dari 50%. 
Perubahan tersebut terjadi karena adanya 
perubahan pandangan terhadap isu sosio-
ekonomi dimana pada heavy rain dengan salah 
satu isu terbesarnya adalah isu kesenjangan 
sosial. Secara umum, pertanyaan-pertanyaan 
yang ditanyakan terjadi perubahan namun 
perubahan yang terjadi tidak terlalu signifikan 
yakni hanya 25%.  
Pertanyaan tentang isu sosial yang 
cukup intensif seperti isu kesehatan, isu 
kekerasan pada anak tidak menunjukkan 
adanya perubahan yang terjadi, pada isu orang 
tua dari total responden sebanyak 25 responden 
hanya 2 yang menunjukkan adanya perubahan 
dimana keduanya terdapat 1 mengalami 
peningkatan dan satu mengalami penurunan 
dan hal tersebut bisa terjadi dikarenakan para 
responden melaporkan nilai maksimal untuk 
orang tua pada sesudah dan sebelum terekspos 
dengan video game. Padahal pada game yang 
diteliti dalam video game ini salah satu isu 
yang mau diangkat yaitu mengenai isu 
kekerasan pada anak dan sangat menarik sekali 
apabila kita hubungkan dengan isu kekerasan 
pada anak yang tidak mengalami perubahan. 
Terdapat salah satu isu yang mengalami 
perubahan yang cukup signifikan dan sangat 
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menarik yaitu isu terhadap pacar ataupun 
pasangan dimana pada isu tersebut 
menunjukkan adanya perubahan yang 
mencapai angka 52% yang sebenarnya pada 
heavy rain isu pasangan tidak terlalu 
ditonjolkan dan perubahan pada isu keahlian 
sebesar 36% dikarenakan pada heavy rain 
menunjukkan kemampuan dan keahlian diri 
dalam menyelesaikan masalah (lihat tabel 1). 
 
Tabel 1. Hasil Penelitian 
Isu Heavy 
Rain 
Pandangan terhadap Orang Tua 8.00% 
Pandangan terhadap Saudara 
Kandung 
36.00% 
Padangan terhadap Keluarga 40.00% 
Pandangan terhadap Pacar / 
Pasangan 
52.00% 
Pandangan terhadap teman 44.00% 
Pandangan terhadap teman 
masa kecil 
40.00% 
Pandangan terhadap sahabat 16.00% 
Pandangan terhadap relasi 
professional 
40.00% 




Pandangan pada jabatan 44.00% 
Pandangan pada keahlian 36.00% 
Pandangan pada Pendidikan 32.00% 
Padangan pada uang 44.00% 
Pandangan pada waktu 16.00% 
Pandangan pada Kesehatan 12.00% 
Pandangan pada Hobby 52.00% 
Pandangan pada kepercayaan 
diri 
12.00% 
Pandangan pada kejujuran 24.00% 
Pandangan pada kerja Keras 24.00% 
Pandangan pada harga diri 32.00% 
Pandangan pada rasa hormat 
dari orang lain 
60.00% 
Isu Rasisme 40.00% 
Isu Kekerasan pada anak-anak 12.00% 
Isu Bullying 40.00% 
Isu Kesehatan mental 44.00% 
Isu sosial-ekonomi dan 
kesenjangan 
52.00% 
Isu drugs abuse 44.00% 
Isu Terorisme 24.00% 
 
Sesuai dengan tabel yang telah kami 
tampilkan diatas, ada hal yang menarik bahwa 
pada isu kesehatan mental mendapat nilai yang 
tergolong tinggi yaitu sebesar 44%. game 
heavy rain mengandung isu-isu mengenai 
kesehatan mental yang dimana mulai dari 
depresi, angry management dan yang lainnya. 
Depresi pada video game tersebut dapat 
ditunjukkan melalui saat ethan kehilangan 
anaknya yang pertama kemudian berpisah 
dengan istrinya dan tetap harus merawat 
anaknya yang kedua dan terus berusahan untuk 










Gambar 1. Iustrasi Ethan sedang depresi dan 
merawat anak keduanya. 
 
Adapun kasus lain mengenai depresi 
yang bisa dilihat ketika susan bowles ingin 
membunuh diri didalam toilet karena anaknya 
dibunuh oleh origami killer dan suaminya 
meninggal pergi sehari sesudah anaknya 
jeremy dibunuh oleh origami killer tetapi susan 
bowles kemudian diselamatkan oleh scott 
Shelby sehingga tidak mengalami kematian 









Gambar 2. Susan bowles mencoba untuk 
membunuh diri akibat depresi. 
 
Isu kesehatan mental mengenai angry 
management bisa dilihat bahwa scott shelby 
ataupun origami killer sesungguhnya ini 
melakukan pembunuhan massal dikarena-kan 
ayahnya dimana ayahnya scott merupakan 
seorang pemabuk dan ayahnya scott tidak ingin 
menolong adiknya scott yang jatuh kedalam 
paret dimana dalam keadaan yang sangat 
darurat dan berbahaya dikarenakan sedang 
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Gambar 3. Ilustrasi Scott meminta bantu 
ayahnya untuk meyelamatkan adiknya. 
 
Hasil analisa yang kedua merupakan 
hasil kodifikasi dari jawaban yang telah 
responden isi setiap hari melalui google form 
mengenai video game heavy rain tersebut 
(Lihat tabel 2). 




Kebaikan diri -1.84 
Kebaikan orang lain 9.72 
Kebaikan publik 3.52 
 
Pada aspek pertama yaitu dimana pada 
game tersebut dimana kita berperan sebagai 
seorang detektif tetapi memiliki masalah 
dengan narkoba dan juga seorang mantan 
detektif adalah origami killer yang 
sesungguhnya mendapatkan nilai yang sangat 
beragam yaitu sebesar 6.36 namun rata-rata 
masih menunjukkan hasil yang positif. 
Aspek kedua mengenai kebebasan 
dalam berekspresi cenderung mendapatkan 
nilai yang rendah yaitu sebesar 0.40 ini 
disebabkan banyaknya responden yang 
mengangap bahwa adanya kewajiban seorang 
ayah untuk tetap merawat anaknya ataupun 
menjaga anaknya walaupun dalam keadaan 
yang depresi sehingga tidak adanya kebebasan 
seseorang dalam memilih, 
Hasil dari ketiga aspek berikutnya yaitu 
tentang kebaikan diri sendiri, kebaikan 
terhadap orang lain serta kebaikan terhadap 
public mendapatkan hasil yang sangat menarik 
dimana aspek kebaikan terhadap diri sendiri 
mendapatkan hasil yang negatif yaitu sebesar -
1.84. Hasil ini membuktikan bahwa lebih baik 
mengorbankan diri sendiri untuk 
menyelamatkan orang lain seperti keluarga 
maupun publik dimana nilai masing masing 
aspek terhadap orang lain dan terhadap publik 
sebesar 9.72 dan 3.52. Adanya perbedaan yang 
sangat jauh antar ketiga aspek tersebut 
dikarenakan banyak ilustrasi mengenai 
penyelamatan terhadap anak sendiri ataupun 
keluarga sendiri sehingga menyebabkan hasil 
dari kebaikan terhadap diri sendiri 
mendapatkan hasil yang negatif. 
Berdasarkan paparan diatas bisa 
diketahui bahwa banyaknya kasus-kasus 
mengenai isu kesehatan mental yang terdapat 
dalam video game tersebut. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa kesadaran terhadap isu 
kesehatan mental mendapatkan hasil yang 
cukup signifikan dari para responden sehingga 
kami bisa berpendapat bahwa video game 
dalam hal ini yaitu “heavy rain” bisa 
digunakan sebagai media edukasi dalam isu-
isu yang berkaitan dengan kesehatan mental. 
Sehingga dengan melalui media video game 
bisa diketahui bahwa kesehatan mental ini bisa 
mengakibatkan hal-hal yang sangat berbahaya 
seperti pembunuhan dan yang lainnya. 
Daripada itu juga bisa mengetahui bahwa 
penyakit kesehatan mental merupakan seuatu 
isu dunia yang perlu segera ditangani sehingga 
tidak menyebabkan hal yang tidak dinginkan. 
 
4. Kesimpulan 
Dalam penelitian yang telah kami 
lakukan yang bertujuan sebagai media edukasi 
tentang isu kesehatan mental menunjukan 
potensi yang cukup baik. Dalam beberapa 
aspek memang tidak menunjukan pengaruh 
yang cukup signifikan namun respon terhadap 
penggunaan video game sebagai media edukasi 
mendapatkan respon yang positif yang berjalan 
lurus dengan penelitian sebelumnya (12). 
Perpektif pengguna terhadap isu terkait 
kesehatan mental dalam jangka pendek dapat 
terpengaruh dengan video game namun pada 
waktu jangka panjang masih belum 
menunjukkan hasil yang cukup signifikan. 
Secara keseluruhan masih mendapatkan respon 
yang cukup positif terkait pengaruh video 
game namun untuk mengetahui apakah video 
game berpengaruh terhadap edukasi isu 
kesehatan mental masih diperlukannya 
penelitian lebih lanjut. Kuantifikasi dari 
bagaimana video game bisa memberikan 
pengaruh terhadap edukasi isu kesehatan 
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